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Abstract 
This Research conducted in SMA Negeri 10 Pontianak aimed to produced several 
thinks as follows : (1) Find the multimedia profile storyboard which is relevant to the 
sociology learning for learning concept acquisition of deviant behavior by using 
problem based learning.  (2) Implemented the procedures of  multimedia  development 
in sociology learning deviant behavior material by using problem based learning. (3) 
Achieved the prescription of student’s  learning tasks through sociology learning 
multimedia deviant behavior material by using problem based learning. (4) Describe 
the learning concept acquisition of deviant behavior material through problem based 
learning. This research is a development type (Research and depelovment) by 
qualitative descriptive approach. The subject of the research was students of X grade 
SMA Negeri 10 Pontianak. The results of this research are : 1) Image of the 
multimedia profile storyboard which is relevant to sociology learning that gave the 
students convenience in understanding and increasing the learning concept 
acquisition of deviant behavior in M.S. Power format equipped by narration, audio, 
video and hyperlink; 2) Find the procedures of sociology learning multimedia deviant 
behavior  material by using problem based learning. 3) Find the image of learning 
tasks through multimedia and 4)  Students are able to achieved the final purpose in 
learning that is learning  concept acquisition. To achieved the study result, evaluation 
and asseesment are performed which is a follow-up or the way to measure the level of 
students’ mastery. 
Keywords : Development, Multimedia, Learning Concept Acquisition, Deviant 
Behavior 
PENDAHULUAN 
Pembelajaran sosiologi dengan  
multimedia pembelajaran berbasis masalah 
merupakan metode pembelajaran yang 
berangkat dari pemahaman siswa tentang 
suatu masalah menemukan alternatif solusi 
atas masalah,  memilih solusi yang tepat 
untuk digunakan dalam memecahkan 
masalah.  Kemampuan siswa dalam 
menganalisis masalah dan menemukan cara 
mengatasinya merupakan aspek penting yang 
harus dimiliki siswa untuk bekal sehari-hari. 
Masalah yang dijadikan sebagai fokus 
pembelajaran dapat diselesaikan siswa 
melalui kerja kelompok sehingga dapat 
memberikan pengalaman-pengalaman belajar 
yang beragam bagi siswa seperti kerja sama 
dan interaksi dalam kelompok, disamping 
pengalaman belajar yang berhubungan 
dengan pemecahan masalah seperti membuat 
hipotesis, merancang percobaan, melakukan 
penyelidikan mengumpulkan data, membuat 
kesimpulan, mempresentasikan, berdiskusi 
dan membuat laporan. Tan (2014) dalam 
Rusman (2010:229) “Pembelajaran berbasis 
masalah merupakan inovasi dalam 
pembelajaran karena dalam proses belajar 
mengajar kemampuan berpikir siswa betul-
betul dioptimalisasikan  melalui proses kerja 
kelompok atau tim yang sistematis, sehingga 
siswa dapat memberdayakan, mengasah, 
 
 
 
 
menguji dan mengembangkan kemampuan 
berpikirnya secara berkesinambungan”. 
Keadaan tersebut menunjukkan bahwa 
metode pembelajaran berbasis masalah  dapat 
memberikan pengalaman pada siswa. 
Penggunaan pembelajaran berbasis masalah  
dapat meningkatkan pemahaman siswa 
tentang apa yang mereka pelajari sehingga 
diharapkan mereka dapat menerapkannya 
dalam kondisi nyata pada kehidupan. 
Sosiologi merupakan suatu mata 
pelajaran di Sekolah Menengah Atas (SMA) 
yang mempelajari fenomena sosial yang 
terjadi di masyarakat. Salah satu materi yang 
diajarkan pada mata pelajaran sosiologi 
adalah materi perilaku menyimpang. Konsep 
materi tersebut  sukar dipahami walaupun 
dengan membaca buku maupun 
mendengarkan penjelasan guru secara lisan. 
Berdasarkan hasil 
pengamatan/observasi yang telah dilakukan 
peneliti dalam kegiatan pembelajaran, dalam 
realitanya menunjukkan siswa masih sebagai 
penerima informasi yang nampak terjadi di 
lapangan, menunjukkan pola  transfer 
pengetahuan belaka. Guru hanya berusaha 
memindahkan pengetahuan yang ada 
dikepalanya ke kepala siswa, tanpa 
memberikan kesempatan  yang memadai 
kepada siswa  untuk mengembangkan potensi 
dirinya. Kondisi ini  melahirkan opini dan 
anggapan, bahwa sosiologi itu  merupakan  
mata pelajaran yang membosankan  dan 
kurang menantang  siswa untuk belajar. 
Banyak guru berasumsi bahwa pembelajaran 
sosiologi adalah mengajarkan fakta dan 
pengetahuan kepada siswa.  
Salah satu faktor penyebab kesulitan 
siswa dalam Proses  pembelajaran sosiologi 
di sekolah menengah atas selama ini lebih 
ditekankan  kepada penguasaan  
bahan/materi  pelajaran sebanyak mungkin 
sehingga suasana belajar bersifat kurang 
menyenangkan, dan terpusat pada satu arah  
serta tidak memberikan  kesempatan bagi 
siswa untuk belajar lebih aktif.  
Budaya belajar lebih ditandai oleh 
budaya hafalan dari pada budaya berfikir, 
akibatnya siswa menganggap bahwa 
pelajaran sosiologi adalah pelajaran hapalan 
saja. Proses pembelajaran ditekankan kepada 
penguasaan bahan sebanyak- banyaknya, 
sehingga penggunaan metode ceramah  lebih 
banyak dilakukan dan dipandang lebih efektif 
untuk mencapai tujuan tersebut, sedangkan 
penggunaan multimedia pembelajaran  
dipandang sebagai inovasi dalam 
pembelajaran sosiologi terutama di Sekolah 
Menengah Atas belum banyak 
dimasyarakatkan.  
Kelemahan dalam pembelajaran   
sosiologi disebabkan oleh  sarana dan 
prasarana yang dimiliki oleh sekolah belum 
optimal pemanfaatannya untuk menunjang 
pembelajaran. Keterbatasan-keterbatasan itu 
antaranya adalah (1) guru  masih sering 
menggunakan media yang telah tersedia yaitu 
textbook, selain itu metode ceramah masih 
mendominasi dalam proses pembelajaran 
sehingga model pembelajaran cenderung 
teacher centered,  (2) laboratorium komputer 
digunakan untuk pengenalan  komputer 
secara umum. (3) Keterbatasan infokus 
sehingga para guru harus antri dalam 
menggunakannya. 
Berdasarkan paparan masalah yang 
telah diuraikan   di atas, dapat di identifikasi 
bahwa masalah-masalah yang terkait dengan 
proses pembelajaran sosiologi  yaitu : belum  
tersedianya multimedia yang  khusus 
didesain sesuai dengan kompetensi dasar 
mata pelajaran sosiologi materi perilaku 
menyimpang, yang dapat digunakan sebagai 
alternatif sumber belajar untuk menunjang 
kegiatan belajar mengajar guna mencapai 
pembelajaran yang efektif. 
Hasil belajar  yang rendah ditenggarai 
akibat dari pembelajaran yang berlangsung  
secara konvensional dengan menggunakan 
pendekatan ceramah dan tanya jawab.  
Pendekatan ini bagi siswa dirasakan sangat 
kurang menarik. Hal itu  pada waktu ulangan 
umum, tergambar dalam tabel 1.1  berikut  
ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahun 
Rata-Rata 
Ulangan Umum 
KKM 
2012/2013 68,6 75 
2013/2014 69 75 
2014/2015 69,7 75 
Tabel  1.1  Perolehan Belajar Sosiologi Kelas X SMA 
Negeri 10 Pontanak 
 
Sumber :  Daftar Rata-rata Nilai Ulangan 
Umum Sosiologi SMA   Negeri 
10 Pontianak 
 
Diantara berbagai cara yang dapat 
digunakan untuk membantu siswa dalam 
memahami konsep dasar sosiologi adalah 
dengan pembelajaran menggunakan 
multimedia. Berdasarkan fakta tersebut, 
peneliti merasa tertarik untuk mengatasinya 
dengan merancang dan memproduksi sumber 
belajar yang berupa desain pesan melalui 
multimedia pembelajaran yang dapat 
digunakan secara mandiri, mudah digunakan, 
menyenangkan, tidak terikat waktu/jadwal 
dan tempat tertentu sehingga memungkinkan 
mencapai tujuan secara tuntas pada semua 
pebelajar dengan cara yang berbeda-beda, 
melalui multimedia dalam pembelajaran 
sosiologi  diharapkan dapat mengatasi 
kesulitan belajar yang dihadapi pebelajar, 
serta dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Sehingga dengan demikian, 
maka perolehan belajar lebih optimal sesuai 
dengan yang diharapkan.  
 
Kelebihan pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia yaitu siswa dapat 
belajar menurut kecepatan dan gaya 
belajarnya masing-masing. Pembelajaran 
dengan menggunakan multimedia juga 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengenal kelebihan dan memperbaiki 
kelemahannya melalui pengulangan pada 
bagian materi yang belum dikuasai . Proses 
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, 
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, 
kualitas belajar dapat ditingkatkan, dan 
proses belajar mengajar dapat dilakukan 
dimana dan kapan saja, serta sikap belajar 
siswa dapat ditingkatkan. Menurut Bambang 
Eka Purnama (2013:11) manfaat multimedia:  
“Pembelajaran. Dengan sentuhan multimedia 
maka proses belajar mengajar konvensional 
yang monoton selama ini dapat digantikan 
dengan media pembelajaran yang baik dan 
interaktif. Tentu saja akan jauh lebih efektif 
jika digunakan”. 
Dalam mengembangkan multimedia 
pembelajaran, penulis menggunakan 
pendekatan pembelajaran berbasis masalah. 
Dimana metode pembelajaran ini  dengan 
menghadapkan siswa pada permasalahan-
permasalahan praktis sebagai pijakan dalam 
belajar  atau siswa belajar melalui 
permasalahan-permasalahan  yang dapat 
meningkatkan prestasi belajar  siswa di kelas 
X SMA Negeri 10 Pontianak. 
Selain pembelajaran dengan 
multimedia, perbedaan karakteristik dan 
kebutuhan siswa dalam belajar menjadikan 
suatu proses pembelajaran haruslah 
dirancang secara dinamis agar dapat 
membantu siswa dalam memahami konsep 
dari materi yang sedang dipelajarinya. Salah 
satu pendekatan yang digunakan dalam 
mendukung proses pembelajaran yang 
berorientasi pada karakteristik siswa adalah 
pendekatan konstruktivistik 
Menurut konstruktivisme, pebelajar 
(learner) orang yang sedang belajar akan 
membangun pengetahuannya sendiri 
berdasarkan apa yang sudah diketahuinya. 
Karena itu belajar tentang dan mempelajari 
sesuatu itu tidak dapat diwakilkan dan tidak 
dapat “diborongkan” kepada orang lain. 
Siswa sendiri harus proaktif mencari dan 
menemukan pengetahuan itu, dan mengalami 
sendiri proses belajar dengan mencari dan 
menemukan itu. Di sini diperlukan 
pemahaman guru tentang “apa yang sudah 
diketahui pebelajar”, atau apa yang disebut 
pengetahuan awal (prior knowledge), 
sehingga guru bisa tepat menyajikan bahan 
pengajaran yang pas. Jangan memberikan 
bahan yang sudah diketahui siswa, jangan 
memberikan bahan yang terlalu jauh bisa 
dijangkau oleh siswa.  
Menurut Sugiyanto (2010:134) sebuah 
situasi bermasalah yang baik harus 
memenuhi lima kriteria penting, yaitu: 
 
 
 
 
Pertama situasi mestinya autentik. Hal ini 
berarti bahwa masalahnya harus dikaitkan 
dengan pengalaman riil siswa dan bukan 
dengan prinsip-prinsip disiplin akademis 
tertentu. Kedua, masalah itu mestinya tidak 
jelas/tidak sederhana sehingga menciptakan 
misteri atau teta-teki. Masalah yang tidak 
jelas tidak dapat diselesaikan dengan 
jawaban sederhana dan memiliki solusi-
solusi alternative, dengan kelebihan dan 
kekurangan masing-masing. Tentu saja, hal 
ini memberikan kesempatan untuk 
berdiskusi, berdialog dan berdebat. Ketiga, 
masalah itu seharusnya bermakna bagi siswa 
dan sesuai dengan tingkat perkembangan 
intelektual siswa. Keempat, masalah itu 
mestinya cakupannya luas sehingga 
memberikan kesempatan kepada guru untuk 
memenuhi tujuan instruksionalnya, tetapi 
tetap dalam batas-batas yang layak bagi 
pelajarannya dilihat dari segi waktu, ruang, 
dan keterbatasan sumber daya. Kelima, 
masalah yang baik harus mendapatkan 
manfaat dari usaha kelompok, bukan justru 
dihalanginya. 
Dalam penelitian ini pembelajaran 
berdasarkan masalah dimaknai sebagai 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan 
rancangan pembelajaran preskriptif dengan 
urutan tugas belajar  yang dimuat dalam 
panduan belajar berupa multimedia   dalam 
bentuk pertanyaan dan instruksi. Dalam 
penelitian pengembangan ini hasil yang di 
dapat adalah pebelajar berada pada level 
constructivist learning atau belajar 
membangun. Untuk mendapatkan level 
constructivist learning dalam proses 
pembelajaran tentunya sebagai guru harus 
terlebih dahulu memahami kondisi 
kemampuan-kemampuan belajar yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran sehingga dalam 
mendesain pembelajaran guru dapat 
menyesuaikan segala komponen dalam 
pembelajaran untuk mencapai live skill. 
Melalui fakta yang telah dipaparkan 
sebelumnya peneliti bertujuan untuk 
menghasilkan multimedia pembelajaran yang 
dirancang dengan menggunakan pendekatan 
berdasarkan masalah, sehingga diharapkan 
dapat membantu siswa dalam proses 
pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik siswa. 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah : (1) Bagaimanakah profil storyboard 
multimedia sosiologi untuk perolehan konsep  
materi perilaku menyimpang dengan 
menggunakan problem based learning? (2) 
Bagaimanakah langkah-langkah 
pengembangan multimedia pada mata 
pelajaran sosiologi untuk perolehan belajar 
konsep materi perilaku menyimpang dengan 
menggunakan problem based learning? 
(3) Bagaimanakah preskripsi tugas belajar 
siswa melalui multimedia pembelajaran 
sosiologi untuk perolehan belajar konsep 
materi perilaku menyimpang dengan 
menggunakan problem based learning? (4) 
Bagaimanakah  perolehan belajar konsep 
perilaku menyimpang siswa melalui 
multimedia pembelajaran sosiologi dengan 
menggunakan problem based learning? 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (research & development). 
Menurut Sugiyono (2011: 297) metode 
penelitian dan pengembangan adalah 
penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut.  Sedangkan 
untuk tahapan pengembangannya 
menggunakan  Metode R&D (Sugiyono, 
2010:298)  melalui 10 tahapan yaiitu: 1) 
Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 
3) Desain produk, 4) validasi desain, 5) 
Revisi desain, 6) Ujicoba produk, 7) Revisi 
produk, 8) Ujicoba pemakaian, 9) Revisi 
produk, 10) Produksi.  
Objek penelitiannya adalah multimedia 
pembelajaran sosiologi materi perilaku 
menyimpang. Subjek penelitiannya adalah 
siswa kelas X SMA Negeri 10  Pontianak 
yang berjumlah 37 orang siswa. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini 
dilakukan dengan cara menggunakan 
observasi,  wawancara, dokumentasi, 
rekaman, dan kuesioner.   Sedangkan alat 
penggumpulan data menggunakan lembar 
 
 
 
 
observasi kegiatan belajar siswa, angket, soal 
tes dengan bentuk pilihan ganda. 
Analisis data dilakukan menggunakan 
analisis kualitatif untuk data observasi, 
wawancara, angket, validasi multimedia, 
angket respon siswadan perolehan belajar 
siswa setelah penggunaan multimedia 
pembelajaran. Adapun tahapan dalam 
analisis data  menggunakan model Miles, 
M.B dan Huberman, M  (1992 : 16), yang 
terdiri  dari reduksi data, penyajian  data, 
penarikan kesimpulan dan verifikasi.   
Sedangkan untuk memperoleh keabsahan 
data,   maka  dilakukan dengan cara  : (1)    
Uji Kredibilitas,  yang dilakukan dengan 
melakukan pengamatan secara terus-
menerus, triangulasi, dan berdiskusi dengan 
teman sejawat. (2) Uji dependabilitas, 
dilakukan dengan cara berkomunikasi dengan 
pembimbing atau pakar dalam bidangnya 
pembimbing, ahli perancang pembelajaran, 
ahli materi pembelajaran kimia dan ahli 
media pembelajaran; (3) Konfirmabilitas, 
dilakukan dengan cara membicarakan hasil 
temuan penelitian kepada orang lain yang 
tidak ikut dan tidak berkepentingan dalam 
penelitian dengan tujuan agar hasil yang 
didapatkan lebih objektif.  
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Sebelum membuat storyboard  terlebih 
dahulu peneliti merancang dengan langkah-
langkah  sesuai panduan dalam penelitian 
pengembangan berikut ini : 
Dalam membuat storyboard  pembelajaran, 
peneliti terlebih dahulu melakukan 
pengumpulan data awal yaitu melakukan 
analisis  kebutuhan dan karateristik peserta 
didik.  Pengumpulan data awal yaitu melalui 
wawancara dengan siswa dan guru yang 
mengampu mata pelajaran sosiologi kelas X 
di SMA negeri 10 Pontianak. 
Analisis kebutuhan dilakukan oleh 
peneliti untuk mengetahui masalah-masalah 
pembelajaran sosiologi  di lapangan, serta 
mencari alternatif pemecahan yang relevan 
dengan keadaan. Dari hasil wawancara 
dengan guru mata pelajaran sosiologi dan 
hasil kuesioner pada peserta didik  diperoleh 
data menemukan (1) Adanya pola interaksi 
yang monoton dan selalu tergantung dengan 
kehadiran guru, sehingga tanpa adanya guru 
peserta didik otomatis tidak dapat belajar 
sendiri. (2)Penggunaan media pembelajaran 
selama ini belum dapat sepenuhnya 
membantu peserta didik karena gambar dan 
penjelasan yang diberikan lewat media 
kurang cukup mewakili materi yang 
dipelajari. (3) Sebagian besar senang belajar 
sosiologi karena berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari. (4) Sebagian besar siswa belajar 
dengan cara menghapal sehingga cepat lupa. 
Menyusun  storyboard dengan cara 
menjabarkan keseluruhan dari analisis 
perolehan belajar, analisis content (isi 
belajar), materi pembelajaran, strategi, 
metode, teknik, Media, dan evaluasi.  
Storyboard disusun untuk membuat media, 
dikembangkan berdasarkan prototype yang 
sudah dibuat. 
Adapun tampilan multimedia pembelajaran 
sosiologi adalah sebagai berikut: 
 
 
 
Gambar 1 Tampilan Cover Multimedia Pembelajaran 
Sosiologi 
 
Setelah penyusunan multimedia selesai 
dilakukan, kemudian divalidasi. Sebelum 
diujicobakan kepada peserta didik, 
multimedia yang dikembangkan ini  
divalidasi terlebih  dahulu oleh ahli materi 
untuk direvisi  sesuai dengan saran dari para 
ahli tersebut.  Adapun validasi dan revisi 
yang dimaksud meliputi validasi kepada  ahli 
materi, dan validasi oleh ahli media. Tujuan 
validasi adalah untuk mengetahui kelayakan 
multimedia pembelajaran sosiologi sebelum 
diujicobakan dilapangan. Adapun revisi oleh 
 
 
 
 
oleh para ahli terhadap multimedia 
pembelajaran sosiologi dilakukan terhadap 
dua aspek yaitu aspek media dan aspek 
materi dengan hasil penilaian sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
Grafik 1.  Data Validasi Multimedia Oleh Para Ahli 
 
Berdasarkan grafik 1 hasil penilaian 
oleh ahli materi menunjukkan bahwa 
multimedia dikatakan valid dengan 
memberikan nilai rata-rata penilaian 4,  hal 
ini menunjukkan bahwa aspek isi sudah  baik 
tetapi masih memerlukan perbaikan. Selain 
menilai berdasarkan  lembar observasi di atas 
ahli materi juga memberikan komentar dan 
saran revisi produk. Komentar dan saran 
revisi produk dari ahli materi adalah perlu 
adanya suara (audio). Berdasarkan validasi 
ahli materi terhadap multimedia 
pembelajaran, baik pada aspek pembelajaran 
maupun pada aspek isi maka dapat 
disimpulkan produk dapat digunakan tanpa 
revisi. 
Pada aspek  ahli media memberikan 
rata-rata penilaian maksimum 3,78. Artinya 
bahwa pada aspek pemrograman multimedia 
ini sudah dirancang dengan cukup baik. 
Selain menilai berdasarkan lembar observasi 
di atas, ahli media juga memberikan 
komentar dan saran revisi produk. Komentar 
dan saran revisi produk dari ahli media 
terhadap multimedia pembelajaran adalah 1) 
untuk mengakhiri proses pembelajaran perlu 
diberikan keterangan keluar (exit) 2) 
audionya diperjelas sehingga music dan 
suaranya jelas. Berdasarkan validasi ahli 
media terhadap multimedia pembelajaran, 
maka dapat disimpulkan bahwa media 
produk ini dapat digunakan dengan 
perbaikan. Selanjutnya tahap revisi dilakukan 
dengan melihat saran dari  ahli media dan 
ahli materi. Sesuai dengan saran dari para 
ahli  peneliti  memperbaiki kualitas suara 
pada media,. Dari saran ahli media peneliti 
melakukan revisi pada media . 
Setelah uji kevalidan multimedia, 
selanjutnya adalah ujicoba lapangan guna 
mengetahui keterbacaan isi multimedia dan 
respon siswa. Selama uji coba peneliti 
melakukan pengamatan terhadap 
keterlaksanaannya scenario pembelajaran, hal 
ini bertujuan agar multimedia dapat 
digunakan sesuai dengan kegiatan 
pembelajaran yang telah dirancang.  
Berdasarkan kesimpulan bahwa multimedia 
pembelajaran sosiologi memberikan motivasi 
belajar yang baik. Hal ini terlihat dari 
perolehan respon positif siswa pada beberapa 
kali uji coba. 1) Uji coba perorangan tahap 1. 
Dari hasil uji coba perorangan diperoleh data 
bahwa dari 3 responden menyatakan seluruh 
komponen dalam media sudah baik, Untuk 
itu peneliti melakukan perbaikan kembali. 
Selanjutnya produk kembali diuji cobakan 
pada 7 responden. Hasilnya, seluruh 
responden menyatakan bahwa seluruh 
komponen produk sudah baik, sehingga 
peneliti berkesimpulan produk bisa 
dilanjutkan ke tahap uji coba kelompok 
besar. Dari data yang telah diperoleh dari uji  
coba kelompok besar, peneliti dapat menarik 
kesimpulan bahwa produk multimedia 
tersebut sudah   baik dan sudah layak 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
sosiologi. 
Setelah melakukan validasi,  uji coba 
dan revisi, maka dihasilkanlah produk 
multimedia yang relevan sehingga siap 
digunakan untuk pembelajaran sosiologi. 
Media yang dihasilkan dalam penelitian ini 
adalah multimedia yang menggunakan 
program adobe plash, M.S Power point 
dengan narasi, audio dan video pembelajaran 
dengan dukungan hyperlink. Video terdiri 
dari video perilaku menyimpang di 
masyarakat, video penyebab perilaku 
menyimpang, video solusi dari perilaku 
menyimpang. Narasi dalam multimedia ini 
adalah dalam bentuk pola pertanyaan dan 
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instruksi yang memandu peserta didik 
melaksanakan tugas belajarnya. Multimedia 
tersebut dikemas dalam bentuk CD 
pembelajaran.kemudian diujicobakan kepada 
37 orang siswa untuk mengetahui 
pengaruhnya terhadap perolehan belajar 
siswa.  
Selanjutnya setelah membuat 
storyboard tahap selanjutnya adalah langkah-
langkah pengembangan multimedia yang 
dimulai dengan meruumuskan Pola 
Pertanyaan dan Instruksi.  Pada tahap ini,  
dirumuskan   melalui  panduan berupa 
pertanyaan dan instruksi yang mengarahkan 
dan membimbing peserta didik dalam 
melaksanakan tugas belajarnya. Panduan 
belajar yang memuat pertanyaan dan 
instruksi  dalam penelitian ini dikemas dalam 
media pembelajaran dalam bentuk produk 
multimedia. Multimedia ini selain  sebagai 
sumber belajar, juga sebagai pemandu 
peserta didik dalam melaksanakan tugas 
belajarnya.  Pola pertanyaan dan instruksi 
yang dimaksud adalah : 1) Pola pertanyaan 
dan instruksi untuk mendeskripsikan 
pengertian perilaku menyimpang; 2) Pola 
pertanyaan dan instruksi  untuk 
mendeskripsikan penyebab perilaku 
menyimpang; (3)  Pola  pertanyaan dan  
instruksi  untuk  menjelaskan bentuk-bentuk 
perilaku menyimpang yang ada di sekolah;   
4) Pola pertanyaan dan instruksi untuk 
menemukan solusi dari perilaku menyimpang 
yang ada di masyarakat. 
Selanjutnya menyusun Preskripsi 
Tugas Belajar dirancang dengan melalui pola 
dasar rancangan pembelajaran yang disusun 
dengan menganalisis isi komponen-
komponen yang ada dalam desain 
pembelajaran. Komponen- komponen itu 
terdiri dari (1) tujuan yang berisi gambaran 
mengenai tujuan akhir pembelajaran, (2) 
tugas belajar yang menggambarkan langkah-
langkah pembelajaran/preskripsi yang harus 
dilakukan pebelajar, (3) perolehan  belajar 
yaitu segala sesuatu yang dihasilkan  dari 
peristiwa belajar yang mencakup informasi 
verbal, keterampilan intelektual, strategi 
kognitif, keterampilan motorik dan sikap. 
Selain komponen yang disebutkan di atas, 
terdapat komponen lain yaitu materi, strategi, 
metode, teknik, media, evaluasi dan dampak 
pengiring yang dapat digambarkan dalam 
matrik komponen-komponen  pembelajaran 
berikut (Sutini,2011:92). 
Berikutnya menentukan model dan 
prototype pembelajaran.  Pada tahap ini pola 
dasar rancangan pembelajaran yang sudah 
disusun dikembangkan menjadi prototype 
yang memuat preskripsi yang dimodifikasi  
sesuai dengan model yang dipilih. Dalam 
penelitian ini model yang dipilih adalah 
model rancangan pembelajaran prekriptif 
dengan pendekatan konstruktivistik. 
Multimedia yang telah direvisi oleh 
para ahli dan ujicoba lapangan kemudian 
diujicobakan kepada 37 orang peserta didik 
untuk mengetahui pengaruhnya terhadap 
perolehan belajar siswa.Adapun perolehan 
belajar yang dimaksud adalah: 1) aktivitas 
selama mengikuti kegiatan pembelajaran, 2) 
hasil belajar aspek kognitif setelah 
mengerjakan soal test. Hasil ujicoba 
menunjukkan bahwa perolehan belajar 37 
orang siswa setelah penggunaan model 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
 
 
 
Grafik 2.  Perolehan Hasil Belajar Sebelum dan sesudah 
Penggunaan Media  Pembelajaran 
 
Berdasarkan grafik 2 dapat diamati 
bahwa terdapat perbedaan rata-rata perolehan 
hasil belajar siswa sebelum pembelajaran 
menggunakan multimedia dan setelah 
pembelajaran menggunakan 
multimedia.Sebelum pembelajaran rata-rata 
nilai hasil belajar..siswa adalah 
43,91sedangkan setelah pembelajaran adalah 
87,81 dengan selisih sebesar 43,9 
peningkatan rata-rata antara perolehan belajar 
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sebelum dan sesudah pembelajaran 
menggunakan multimedia menunjukkan 
bahwa penggunaan multimedia tersebut dapat 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
konsep perilaku menyimpang. Selain 
perolehan belajar berupa nilai kognitif siswa 
aktifitas selama  kegiatan pembelajaran juga 
telah cukup baik. Adapun hasil pengamatan 
yang dilakukan diperoleh informasi sebagai 
berikut:1) selama kegiatan pembelajaran 
menggunakan multimedia memberikan 
respon yang baik, dalam hal ini siswa aktif 
mempelajari dan memahami multimedia 
yang diberikan. Peserta didik mampu bekerja 
sama dalam menyelesaikan suatu pekerjaan 
secara berkelompok. peserta didik tidak 
segan mengajukan pertanyaan yang berkaitan 
dengan multimedia. 2) peserta didik dengan 
berani menyampaikan pemahaman mengenai 
konsep perilaku menyimpang dengan cara 
mempresentasikannya di depan kelas dan 
bersedia menerima masukan dari siswa lain 
Peserta didik mampu membuat laporan 
secara tertulis hasil dari diskusi. Peserta didik 
mampu merancang penelitian yang 
berhubungan dengan bentuk-bentuk perilaku 
menyimpang di masyarakat secara sederhana. 
Evaluasi dalam pembelajaran 
dilakukan secara terintegrasi pada setiap 
segmen pembelajaran pengamatan terhadap 
kemampuan unjuk kerja dilakukan pada saat 
presentasi kelas dengan menggunakan lembar 
observasi. 
 
Pembahasan Penelitian 
Pengembangan multimedia merupakan 
suatu rangkaian kegiatan yang utuh dalam hal 
ini berupa kajian pendahuluan untuk 
memperoleh informasi yang dibutuhkan 
sebelum melakukan kegiatan pengembangan 
multimedia. Pembuatan storyboard 
merupakan produk awal media pembelajaran 
dalam bentuk  multimedia dengan metode 
problem based learning dengan 
menggunakan program adobe plash,format 
M.S Power Point yang dilengkapi dengan, 
audio dan video pembelajaran. Pemilihan 
format ini disesuikan dengan karakteristik 
dan kebutuhan peserta didik  yang cenderung 
memiliki gaya belajar yang beragam.  
Ghufron (2012:39) Perbedaan gaya 
belajar itu menunjukkan cara tercepat dan 
terbaik bagi setiap individu bisa menyerap 
sebuah informasi dari luar dirinya. Adapun 
rancangan pembelajaran ini mengedepankan 
aspek bagaimana belajar (learning how to 
learn) dan bagaimana  berpikir (learning how 
to think) untuk memperoleh pengetahuan. 
Hal ini dapat dilihat dari pola pertanyaan dan 
instruksi yang dirancang untuk menuntun 
peserta didik mencari pengetahuan baik yang 
bersifat fakta, konsep, prosedur maupun 
prinsip secara mandiri.  Multimedia ini berisi 
materi pembelajaran sosiologi dengan 
seperangkat pertanyaan dan instruksi untuk 
memandu peserta didik melaksanakan tugas 
belajarnya.  
Rancangan Storyboard yang telah 
dibuat terlebih dahulu divalidasi oleh ahli 
materi dan ahli media untuk menilai 
kelayakan rancangan produk. Pelaksanaan 
penilaian oleh ahli materi dan ahli media 
dilaksanakan secara langsung melalui tatap 
muka antara para ahli dan peneliti, sehingga 
komentar dan saran yang diberikan dapat 
langsung diterima oleh peneliti selaku 
perancang multimedia. Setelah melakukan 
validasi,  uji coba dan revisi terhadap produk 
multimedia yang dihasilkan, didapatkan 
produk akhir yang layak diimplementasikan 
pada kelompok besar (satu kelas).  
Adapun tahapan pengembangan 
langkah-langkah multimedia dalam 
pembelajaran dapat digunakan dalam 3 
fungsi yaitu: (1)  sebagai alat bantu 
pembelajaran, (2) sebagai tutorial intensif 
dan (3) sebagai sumber petunjuk belajar. 
Dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran perlu diperhatikan tahap-tahap 
tertentu yang harus dilalui. Hal ini dilakukan 
agar dapat menghasilkan sesuatu produk 
multimedia pembelajaran yang baik dan 
layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran. Sadiman (2009:100) 
mengungkapkan pengembangan media 
meliputi 6 langkah yaitu: “(1) menganalisis 
kebutuhan dan karakteristik siswa, (2) 
merumuskan tujuan instruksional (3) 
merumuskan butir-butir materi secara 
terperinci yang mendukung tercapainya 
 
 
 
 
tujuan (4) mengembangkan alat ukur 
keberhasilan (5) menulis naskah media (6) 
mengadakan tes dan revisi”. 
Langkah-langkah pengembangan 
multimedia dalam pembelajaran sosiologi 
meliputi langkah- langkah, yaitu; (a) 
Melakukan proses analisis yaitu menemukan 
kebutuhan dan karakteristik siswa  yang 
diperlukan untuk membuat multimedia. (b) 
Melakukan pengembangan prototype. (c) 
Membuat desain multimedia yaitu membuat 
storyboard atau alur cerita. (d) Melaksanakan 
evaluasi yaitu menguji produk dengan 
melibatkan media yang sesungguhnya. 
Selanjutnya preskripsi tugas belajar 
memuat tugas belajar yang harus dilakukan 
untuk mencapai tujuan  tertentu. Dalam  
desain pesan berisi komponen analisis 
perolehan belajar, bahan ajar, model 
pembelajaran, media dan evaluasi. Hasil 
rancangan preskripsi tugas belajar  
dikembangkan dalam multimedia 
pembelajaran. Adapun strategi pembelajaran 
berdasarkan masalah dalam pembelajaran ini 
digunakan oleh peneliti melalui panduan 
berupa pertanyaan dan instruksi yang 
mengarahkan dan membimbing peserta didik 
dalam melaksanakan tugas belajarnya. 
Panduan belajar dalam penelitian ini dikemas 
dalam bentuk produk multimedia, selain 
sebagai sumber belajar, juga sebagai 
pemandu peserta didik dalam melaksanakan 
tugas belajarnya. 
Pola dasar  pembelajaran  merupakan 
bagian langkah awal dalam pelaksanaan 
membuat multimedia. Komponen – 
komponen  pembelajaran yang harus 
dituangkan ke dalam media atau sumber 
belajar harus  dirancang  secara  sistematis  
dan  sistemik,  karena  pada pola dasar 
terdapat rincian tugas belajar ( learning task)  
yang merupakan preskripsi  atau roh dari 
tehnologi pembelajaran  itu  sendiri. Sutini 
(2011:98) mengemukakan komponen- 
komponen  pembelajaran   dirumuskan dalam 
3  pola dasar  terdiri dari  : (1) Menetapkan 
tujuan pembelajaran (2) Merumuskan sub –
sub tujuan. (3) Merumuskan tugas belajar ( 
Learning Task) Urutan tugas belajar yang 
akan dilakukan pebelajar harus runtut dan 
rinci, karena apabila tidak runtut dan 
melenceng maka akan tejadi kesulitan belajar 
pada si pebelajar.  
 Pada preskripsi tugas belajar ini, 
tujuan belajar yang lain juga dilengkapi 
dengan tugas belajar tertentu yang harus 
dilakukan pebelajar yang dirancang dengan 
prinsip konstruktivistik. Preskripsi tugas 
belajar dan desain pesan yang sudah dibuat 
dikembangkan menjadi story board 
multimedia.   
Adapun perolehan hasil belajar yang 
dicapai oleh peserta didik dalam 
pembelajaran sosiologi dengan menggunakan 
problem based learning melalui multimedia 
adalah meningkatnya tingkat pemahaman 
siswa terhadap materi yang dipelajari. Hal ini 
dapat dilihat dari hasil tes yang diberikan dan 
hasilnya menunjukkan terdapat perbedaan 
hasil belajar sebelum dan setelah 
menggunakan multimedia. Perbedaan 
perolehan hasil belajar menunjukkan adanya 
tingkat pemahaman siswa terhadap konsep 
perilaku menyimpang, Perolehan hasil 
belajar siswa sebelum menggunakan 
multimedia rata-rata 43,91 dan setelah 
pembelajaran adalah 87.81 dengan selisih 
43.9. Perolehan belajar yang dicapai peserta 
didik pada ranah kognitif lainnya meliputi :1) 
Pemahaman mengenai konsep perilaku 
menyimpang, dan mampu menggali 
informasi melalui internet maupun literatur 
2) Peserta didik mampu membuat laporan 
secara tertulis  hasil diskusi. 3) Peserta didik 
mampu merancang kegiatan penelitian Ranah 
psikomotor. dinilai  dari performace 
(kemampuan unjuk kerja) yang dapat dicapai 
oleh peserta didik. Performance ini dapat 
dilihat  dari :  1) Kemampuan peserta didik 
dapat Ranah afektif (sikap).  Sesuai dengan 
tujuan mata pelajaran sosiologi ini, ada 
beberapa perolehan belajar dalam ranah 
afektif yang dapat diperoleh peserta didik, 
yaitu :  1) Menimbulkan semangat belajar, 
keantusiasan yang tinggi dan keaktifan pada 
peserta didik.  
 
 
 
 
 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, secara khusus dapat 
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 1) 
Multimedia  yang memenuhi kriteria (a) 
merupakan multimedia yang 
menggabungkan tulisan, suara, gambar dan 
video, (b) merupakan multimedia interaktif 
yang memungkinkan siswa secara aktif 
memberikan respon dalam proses 
pembelajaran, (c) mudah digunakan  secara 
mandiri dan berulang-ulang. 2) Langkah-
langkah pengembangan multimedia yaitu; 
a) Melakukan proses analisis b) Melakukan 
pengembangan prototype c) Membuat 
desain multimedia yaitu membuat 
storyboard. d)Melaksanakan evaluasi yaitu 
menguji produk dengan melibatkan media  
yang sesungguhnya. 3) Preskripsi tugas 
belajar memuat tujuan atau sub tujuan yang 
akan dicapai dan tugas belajar  yang harus 
dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut, 
sub tujuan, perolehan belajar, konten/bahan 
ajar/level dan jenis pengetahuan, model 
pembelajaran/ skenario desain pesan, 
storyboard dan multimedia yang digunakan. 
4) Perolehan belajar dapat dicapai  pada 
ranah kognitif:  peningkatan hasil belajar 
pada nilai tertulis seluruh peserta didik dapat 
memperoleh nilai di atas KKM. Pada afektif: 
dapat dilihat dari sikap yang dilakukan oleh 
peserta didik dalam belajar. Pada 
psikomotor: dapat dilihat dari unjuk kerja 
dalam melakukan presantasi laporan diskusi. 
 
Saran 
Sebagai perancang perlu kecermatan 
dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran, harus kreatif dan jeli dalam 
mengembangkan multimedia pembelajaran. 
Pemilihan multimedia pembelajaran 
disesuaikan dengan karakteristik peserta 
didik. Penggunaan waktu harus 
diperhitungkan secara cermat sehingga tidak 
mengurangi waktu untuk pembelajaran 
berikutnya karena dalam pelaksanaannya, 
pembelajaran berbasis masalah 
membutuhkan waktu yang relative panjang. 
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